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El presente trabajo trata sobre la propuesta de una experiencia educativa con alumnado de 
enseñanzas post-obligatorias, que se enmarca dentro de un conjunto de actividades educativas 
consistentes en la aplicación en el aula de una serie de juegos didácticos de elaboración propia, como 
herramienta del proceso de enseñanza-aprendizaje de la Física y Química en particular y de cualquier 
materia en general En este caso concreto se trata sobre el juego educativo “FyQ LA GUERRA DE LAS 
CIFRAS", en el que dos equipos de cinco jugadores cada uno se enfrentarán en un duelo que ganará 
aquél que más se acerque a la cifra justa. 
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INTRODUCCIÓN 
"FyQ LA GUERRA DE LAS CIFRAS” es uno de los juegos educativos de la serie de juegos de 
elaboración propia, titulada “Juegos Educativos FyQ”. Algunos artículos relacionados con los juegos de 
esta serie son los publicados por Muñoz Calle en las revistas digitales  “Andalucíaeduca 2,0”, 2010 (A, 
B, C, D), “Docente XXI”, 2010 (E, F, G, H), “Eduinnova”, 2010 (I, J) y “Mundo Educativo”, 2009 (K, L, M).  
En dichos trabajos hemos tratado sobre el uso o empleo en el aula de diferentes juegos didácticos. En 
esta ocasión nos vamos a centrar en un nuevo juego titulado “FyQ LA GUERRA DE LAS CIFRAS”. 
En la elaboración de estos juegos didácticos se ha tenido en cuenta que estén bien diseñados, 
planificados y se cuente de manera sencilla con los medios necesarios para ponerlos en práctica. Por 
ello y para aumentar las posibilidades de éxito de los juegos de esta serie se ha tenido especialmente 
en cuenta que cumpla los siguientes requisitos:  
• Que sean versátiles y adaptables. Esto incluye tanto el tipo como el nivel de los contenidos de 
los juegos. Los contenidos deben de ser configurables, clasificables, almacenables y 
recuperables con facilidad. Esto significa que cualquier profesor puede elaborar sus propios 
contenidos para los juegos, clasificarlos por cursos, niveles de dificultad o adaptación, 
archivarlos de forma sistemática y organizada y finalmente utilizarlos cuando se vayan a poner 
en práctica. 
• Que sean dinámicos y atractivos. La agilidad y vivacidad de los juegos son claves para su buen 
funcionamiento en el aula. El atractivo de los juegos puede conseguirse sí se hace una buena 
adaptación de concursos de televisión, juegos de mesa, video-juegos o cualquier juego cuyo 
“éxito” ya esté contrastado. 
• Que sean participativos. Este es uno de los aspectos fundamentales, ya que si tenemos a un 
grupo numeroso de alumnos y sólo participan unos pocos de ellos, cabe la posibilidad de que el 
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resto se aburra o que se sienta excluido del mismo, no aprovechando por tanto el aprendizaje 
derivado de la actividad. 
 
Además de estos aspectos comentados, en este caso resalta su carácter de juego en grupo, de 
colectividad, de trabajo grupal o trabajo colaborativo. La realidad de la educación actual nos lleva a 
contar con grupos heterogéneos y diversos, que presentan niveles, objetivos y motivaciones muy 
diferentes, lo que implica una cierta dificultad para el docente a la hora de plantear una metodología 
de actuación en el aula que atienda a toda la diversidad de la misma. Teniendo en cuenta este último 
aspecto y sin olvidar todos los demás, hemos preparado el juego denominado “FyQ LA GUERRA DE 
LAS CIFRAS”. Básicamente se trata de un juego que cumple con los requisitos comentados para un 
adecuado funcionamiento del mismo en el aula, pero que además pone un especial énfasis en el 
juego o trabajo en equipo prolongado en el tiempo. 
En este artículo se trata sobre como se puede poner en práctica este juego educativo en el aula,  
dando ideas sobre sus reglas, metodología, puesta en práctica, evaluación… 
RECURSOS INFORMÁTICOS 
Como en todos los juegos de la serie “Juegos Educativos FyQ”, hemos diseñado éste empleando el 
Nippe de Descartes, desarrollado por José L. Abreu y Marta Oliveró, dentro de los Proyectos Descartes 
(N) y Newton (O) para el Ministerio de Educación, basado en el lenguaje de programación Java. Todo 
este material se encuentra publicado en la web en la página oficial de Proyecto Newton del ITE del 
Ministerio de Educación de España, en la sección de juegos (P) bajo licencia Creative Commons, 
encontrándose el juego “FyQ LA GUERRA DE LAS CIFRAS” en la referencia (Q).  
Para la puesta en marcha de este juego solamente se necesita un ordenador, que tenga instalado 
un navegador, la máquina virtual de Java y el visor de flash. Todo este software es gratuito y 
fácilmente descargable de Internet.  
Dado que se trata de un juego que implica a la totalidad del alumnado de un grupo y cuya dinámica 
conlleva el establecimiento de equipos, se recomienda que la puesta en escena del concurso se 
realice en el aula de audiovisuales del instituto, que deberá tener: cañón-proyector, altavoces, equipo 
de sonido, pantalla gigante, escenario para los concursantes y el presentador y gradas para el público. 
No habría inconveniente en desarrollar el juego en un aula normal que tenga un cañón proyector 
conectado a un ordenador, simplemente habría que realizar una adecuada reordenación del 
mobiliario del aula para que la dinámica del juego se desarrolle correctamente. 
PUESTA EN PRÁCTICA 
La actividad se puede adaptar a cualquier materia y grupo de alumnos. Inicialmente los contenidos 
han sido desarrollados para la materia de Física y Química de ESO y bachillerato. El número de 
sesiones y la forma de participación es muy variable, en este trabajo comentaremos algunas de las 
posibles opciones de aplicación. 
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Aunque  este juego requiere poco tiempo de preparación y de ejecución, conviene que el 
organizador realice algún ensayo antes de llevarlo al aula. Los contenidos del juego pueden ser muy 
amplios y la  forma de participación es muy sencilla. 
Realizaremos un supuesto práctico con un grupo de 30 alumnos de secundaria. En primer lugar se 
realizan seis equipos de cinco alumnos cada uno, recomendándose que estos grupos sean 
heterogéneos en su composición. Los seis equipos se enfrentarán todos contra todos a modo de 
liguilla, de forma que cada equipo disputará cinco partidas. Cada una de las jornadas de la liguilla 
tratará sobre cuestiones de un tema diferente, cuyos contenidos se indicarán con antelación para que 
puedan ser preparados previamente por los equipos. El juego se desarrollará en cinco sesiones, una 
para cada jornada, repartidas a lo largo del curso y versará sobre los diferentes contenidos de la 
materia que se van impartiendo. Los equipos que ganen las partidas irán puntuando, ganando 
finalmente la competición el equipo que más puntos consiga. En caso de empate puede establecerse 
una partida final de desempate. 
En cada jornada se desarrollarán tres partidas en la que participarán todos los equipos 
secuencialmente según el cuadrante de enfrentamientos realizado para la jornada.  
Pasamos a detallar la dinámica de cada partida. En primer lugar se escribe el nombre de los cinco 
jugadores de cada uno de los dos equipos. Una imagen en este punto del juego es la siguiente: 
 
Figura 1. FyQ LA GUERRA DE LAS CIFRAS. Imagen al comienzo del juego. 
A partir de este momento se irán realizando preguntas relacionadas con una determinada cifra. 
Para cada pregunta el ordenador seleccionará aleatoriamente (aunque también puede hacerse de 
forma que cada equipo lo elija a voluntad) el jugador de cada equipo que participará para 
responderla, en lo que denominaremos un “duelo” o “reto”. Las respuestas deberán realizarse por 
escrito y mostradas cuando el presentador lo indique. El participante que más se acerque a la cifra 
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justa, sin pasarse, continuará, mientras que el otro será eliminado. Si los dos jugadores aciertan la 
cifra justa ambos continuarán, si los dos jugadores se pasan de la cifra justa ambos serán eliminados. 
Se puntará por cada victoria en un “duelo” y por cada acierto de una cifra justa. El marcador del 
jugador vencedor del duelo quedará marcado con un recuadro intermitente dorado, mientras que 
marcador del jugador eliminado tendrá un recuadro intermitente blanco. Mostramos una imagen tras 
realizar una pregunta y ver la solución: 
 
Figura 2. FyQ LA GUERRA DE LAS CIFRAS. Imagen durante el desarrollo del juego. 
Se realizarán en cada partida un máximo de quince preguntas. El primer equipo del que se eliminen 
todos sus jugadores pierde la partida. Si al final de las quince preguntas no se han eliminado todos los 
jugadores de un equipo, ganará el que menos jugadores eliminados tenga, en caso de igualdad el 
equipo que más puntos tenga será el vencedor, si el empate persiste se mirará el equipo que más 
“duelos” haya ganado y el último criterio de desempate será el equipo que más cifras justas haya 
conseguido. En una imagen del final de una partida, puede verse que el equipo vencedor presenta su 
marcador con un recuadro intermitente dorado, mientras que él del perdedor lo tiene blanco.  
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Figura 3. FyQ LA GUERRA DE LAS CIFRAS. Imagen a la finalización del juego. 
Un aspecto que se puede tener en cuenta para que el ánimo competitivo no decaiga en caso de que 
se produzcan grandes desigualdades en las puntuaciones de los equipos a lo largo de las jornadas, es 
que el valor de las victorias sea mayor en cada jornada, ya que al estar más avanzados en el curso las 
partidas pueden versar sobre mayor cantidad de contenidos. Con esto se consigue que los equipos 
cuyo marcador sea más bajo tengan siempre posibilidad de remontar al ponerse en juego cada vez 
mayor cantidad de puntos por partida. 
Otra opción de poner en práctica este juego es mediante un sistema de rondas clasificatorias. Para 
cada ronda se realizan un sorteo que decide los equipos que se enfrentan entre si, pasando a la 
siguiente ronda el equipo que gane su respectiva partida. Así se van celebrando rondas sucesivas 
hasta alcanzar la final del juego, de la que saldrá el vencedor. 
Una partida de este juego puede durar aproximadamente diez minutos, por lo que se puede 
dedicar un tiempo, al principio o al final de la clase para realizar una “partida rápida” entre dos 
equipos seleccionados de la forma que el organizador estime conveniente, no siendo necesario 
programar una sesión específica para el desarrollo de esta actividad, sino que ésta puede integrarse 
como una actividad más dentro de una sesión. 
Existe una gran variedad de posibilidades de aplicar este juego en el aula y estamos seguros de que 
con un poco de imaginación se pueden establecer otras muchas modalidades además de las aquí 
comentadas. 
CONCLUSIONES DE LA EXPERIENCIA 
Los objetivos que se pretenden alcanzar con el uso de este juego educativo se resumen a 
continuación:  
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• Atender a la diversidad del aula. Este tipo de juego es muy adaptable de manera sencilla a los 
diferentes niveles y necesidades educativas del alumnado. Al formarse equipos heterogéneos se 
permite el enriquecimiento de los alumnos participantes. 
• Ayudar al desarrollo de las Competencias Básicas (visual, lingüística, aprender a aprender, etc.).  
• Aplicar con este tipo de actividades una metodología activa y participativa, que hace del 
alumnado el auténtico protagonista de su aprendizaje. En la dinámica del juego pueden 
participar como concursantes, presentadores, grupos de apoyo, búsqueda de información, etc. 
Además la participación del alumnado suele contener un alto grado de motivación, tanto en la 
realización con en la preparación de las diferentes actividades en cuestión. 
• Utilizar el juego como instrumento de evaluación. Llevar un registro exhaustivo y claro de las 
distintas actividades realizadas, permite el seguimiento de la evolución del alumnado.  
• Mejorar la convivencia en el aula. Los juegos de equipo, llevados con una dinámica adecuada, 
ayudan a mejorar las relaciones interpersonales de los participantes. 
• Aprender con mayor facilidad e interés los contenidos del tema desarrollados en la actividad. 
• Utilizar las TICs en la preparación y aplicación del juego. 
 
Como resumen se pretende que mediante la utilización de este juego educativo se utilicen las 
nuevas tecnologías de la información y la comunicación al servicio del aprendizaje del alumnado, 
mediante el empleo de una metodología, dinámica, motivadora, activa y participativa, que además 
integra un nuevo sistema de desarrollo de los contenidos y de evaluación y que permite desarrollar en 
mayor o menor grado y de una forma u otra la práctica totalidad de las Competencias Básicas, 
ayudando también a una mejora de la convivencia en el aula.  
Como complemento a las actividades desarrolladas en el aula, se ha diseñado una versión on-line 
para que los alumnos puedan practicar fuera del horario de clases, con una dinámica similar a la 
seguida en el aula. Este juego, junto con otros se encuentran en la página oficial de Proyecto Newton, 
perteneciente al ITE del Ministerio de Educación, en su sección de juegos. ● 
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